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with voltage when switch is closed to rotate armature shaft 
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Abstract 



The input instrument has a housing (1,2) containing at least one switch (8,9,10,12) connected to a computer or processor 
through a multi-wire cable (7) leading from the housing and which is activated by the operating elements (3,5,6) on the outside 
of the instrument. 

housing accommodates an electric motor (20) and an imbalance weight (22) mounted on the armature shaft (21). When a 
switch is closed, the electric motor is supplied with voltage and this rotates the armature shaft and vibrates the housing. 
ADVANTAGE- Little thing adding attraction of tv. and computer games. 
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@ EIngabegerat, insbesondere Joystick oder -pad, fur Heimcomputer, Personatcomputer, Telespiele u, a. 



Bin EIngabegerat, insbesondere Joystick oder -pad fur 
Heimcomputer, Personalcomputer, Telespiele u. a. weist im 
tnneren seines Gehauses (1,2) ernen Etektromotor (20) auf, 
an dessen Ankerwelle (21) ein Unwuchtelement (22) ange- 
bracht ist. Der Elektromotor (20) wird bei Schlie&en eines 
Schalters des Eingabegerates an Spannung getegt, so da& 
seine Ankerwelle (21) eine Drehbewegung ausfuhrt, die 
infolge des Unwuchtelementes (22) eine Erschuttarung oder 
Vibration des Gehauses (1, 2) bewirkt. 
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Beschreibung 
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Die Erfindung bezieht sich auf ein Eingabegerat. ins- 
besondere Joystick oder -pad. fiir Heimcomputer, Per- 
sonalcomputer, Telespiele u. a, mit einem Gehause. das 
mindestens einen Schalter enthalt, der Qber eine mehr- 
adrige. aus dem Gehause herausfuhrende Leitung mit 
dem Computer o. a. verbindbar ist und der durch ein von 
auflen betatigbares Betatigungsteil aktivierbar ist 

Derartige Eingabegerate sind in unterschiedlichsten 
Formen bekannt. wobei sie haufig als sogenannte joy- 
sticks ausgebildet sind (EP 00 83 421 Al. US-PS 
45 01 424) d. h. aus dem Gehause ragt nach oben ein 
stabfdrmiges Betatigungsteil heraus, das vom Benutzer 
gegen Fedcrdruck verschwenkt werden kann. wobei ab- 
hangig von der Richtung der Verschwenkung ein oder 
zwei Mikroschalter betatigt werden, so daB entspre- 
chende Steuersignale erzeugt und an den Computer ab- 
gegeben werden. Damit laflt sich beispielsweise die Be- 
wegung eines Cursors oder Lichtpunktes auf dem Bild- 
schirm steuern. um ihn im Verlauf einer auf dem Bild- 
schirm erzeugten Spieldarstellung in die jeweils ge- 
wOnschte Lage zu bewegen. 

Bei ebenfalls bekannten sogenannten Joypads ist an- 
stelle eines nach oben aus dem Gehause herausragen- 
den, verschwenkbar gehalterten, stabformigen Betati- 
gungsteil ein kissenfOrmiges Betatigungsteil ver- 
schwenkbar in der Oberseite des Gehauses gehalten, so 
daB es gegen Federdruck verlagert werden kann, um 
dadurch in der vorstehend beschriebenen Weise ein 
Oder zwei Mikroschalter zur Steuerung eines Cursors 
Oder Lichtpunktes zu betatigen. 

Die bekannten Eingabegerate in Form von Joysticks 
(EP 00 83 421 Al. US-PS 45 01 424) oder -pads weisen 
haufig zusatzlich ein oder zwei weitere Betatigungsteile 
in Form von gegen Federdruck betatigbaren Kndpfen 
auf, die ais Taster ausgebildet sind, so daB bei ihrer 
Betatigung ein Schalter geschlossen und dadurch ein 
Signal erzeugt wird. In Zusammenhang mit den vorste- 
hend erwahnten Tele- oder Videospielen, werden diese 
knopffdrmigen Betatigungselement beispielsweise be- 
nutzt. um im Verlauf des auf dem Bildschirm ablaufen- 
den Spiels einen SchuB oder eine SchuBfolge zu simulie- 
ren. 

Die Hersteller von Tele- und Videospielen versuchen 
den Benutzer durch optische und akustische MaBnah- 
men in das Spielgeschehen einzubeziehen, und es ist 
Aufgabe der Erfindung. ein Eingabegerat zu schaffen. 
mit dessen Hilfe diese Einbeziehung noch weiter ver- 
bessert wird. 

Zur Ldsung dieser Aufgabe wird ein Eingabegerat 
der eingangs erwahnten Art erfindungsgemafl derart 
ausgestaltet, dafl im Inneren des Gehauses ein Elektro- 
motor gehaltert ist, an dessen Ankerwelle ein Unwucht- 
element angebrachi ist, und daB der Elektromotor beim 
SchlieBen des Schalters zur Erzeugung einer Drehbe- 
wegung seiner Ankerwelle an Spannung gelegt wird. 

Bei dem erfindungsgemaBen Eingabegerat ist also ein 
Elektromotor vorhanden, der beispielsweise ein 9V 
Gleichstrommotor mit niedriger Leistungsaufnahme 
sein kann und dessen Anker beim SchlieBen des Schal- 
ters eine Drehbewegung ausfiihrt Da an der Ankerwel- 
le dieses Elektromotors ein Unwuchtelement ange- 
bracht ist, fOhrt die Drehbewegung der Ankerwelle des 
Elektromotors zu einer ungleichformigen Belastung der 
Lager der Ankerwelle und damit zu einer ungleichmaBi- 
gen Belastung der Halterung des Elektromotors, mit der 
er im Inneren des Gehauses befestigt ist Diese ungleich- 



maBige Belastung ist von auBen als Erschiitierung oder 
Vibration spUrbar, so daB fUr den Benutzer der Eindruck 
entsteht daB beim SchlieBen des Schalters, etwa zur 
Ausldsung eines Schusses oder einer SchuBfolge fur das 
5 auf dem Bildschirm dargesteilte Spiel tatsachlich von 
ihm eine Schuflwaffe betatigt wird, die auf die SchuB- 
ausldsung mechanisch, namlich durch entsprechende 
Erschiiiterung reagiert 
Es ist zwar auch bereits bekannt (DE-Z Funkschau 
\0 25/87, S. 80), einen Empfanger von Personensuchanla- 
gen so auszubilden, daB er bei Empfang eines Suchsig- 
nals wahlweise ein akustisches Signal abgibt oder ein 
Vibrieren seines Gehauses bewirkt Abgesehen davon. 
daB uber den technischen Aufbau keine Angaben ge- 
15 machi sind, handelt es sich um ein nach Funktion und 
Einsatzgebiet keine Beruhrungspunkte mil dem erfin- 
dungsgemaBen Gerat aufweisendes Gerat bei dem dar- 
uber hinaus nur eine Vibration erzeugt werden kann, 
ohne daB zusammen mit dieser zusatzliche elekirische 
20 Signale von dem GerSt an eine andere Einheit weiterge- 
geben werden. 

Selbstverstandlich hangt der Grad der Erschutterung 
des erfindungsgemaBen Eingabegerates von der GroBe 
der Unwucht, der Drehgeschwindigkeii des Ankers des 
25 Elektromotors u. a. ab. Sie kann insbesondere bei der 
Fertigung durch Wahl der GroBe und Lage des Un- 
wuchtelementes auf den gewiinschten Wert gebracht 
werden. 

Um die Erschutterung moglichst deuilich wirksam 
30 werden zu lassen, kann der Elektromotor an der AuBen- 
wand des Gehauses befestigt sein. 

Das Unwuchtelement kann durch ein Winkelelement 
gebildet werden, dessen einer Schenkel an dem aus dem 
Motorgehause vorstehenden Abschnitt der Ankerwelle 
35 befestigt ist Um dabei eine besonders kompakte Bau- 
weise zu erhalten. kann sich der andere Schenkel des 
Winkelelementes in Richtung des Motorgehauses er- 
strecken. 

Auf diese Weise laBt sich mit einem einfach aufgebau- 
40 ten Unwuchtelement sehr leicht die gewiinschte Grofle 
der Unwucht einstellen. 

Bei Tele- und Videospielen der interessierenden Art 
wird durch Uberpriifung der Form der vom Eingabege- 
rat gelieferten Signale in einigen Fallen eine Blockie- 
45 rung des Spielablaufes bewirkt, falls der Benutzer einen 
fQr ''EinzelschuB'* vorgesehenen Schalter dauernd ge- 
schlossen halt, um auf diese Weise eine SchuBfolge zu 
simulieren und dadurch zu erreichen, daB eine SchuB* 
ausldsung auch dann gegeben ist, wenn er sich im Spiel- 
50 verlauf dem zu treffenden Ziel angenahert hat Bei der- 
artigen Spielen wird bei Betatigung des interessieren- 
den Schalters durch eine Elektronik ein Impuls genau 
definierter Lange und Amplitude erzeugt, und eine Dau- 
erbetatigung des Schalters bewirkt die Erzeugung einer 
55 Folge von exakt gleichgeformten Impulsen. Wird eine 
solche Folge festgestellt, schaltet das Spiel selbststatig 
ab. 

Um dem Spieler trotz dieser Sicherung im Tele- oder 
Videospiel die Erzeugung einer wirksamen SchuBfolge 
60 zu ermoglichen, selbst wenn das Spiel eigentlich nur zur 
Ausl6sung eines einzelnen Schusses ausgelegt ist, kann 
bei dem erfindungsgemaBen Eingabegerat im Abstand 
von der Ankerwelle ein mit dieser fest verbundener 
Permanentmagnet vorgesehen sein, der beispielsweise 
65 am freien Schenkel eines als Winkelelement ausgebilde- 
ten Unwuchtelementes sitzen kann. Benachbart zur 
Umlaufbahn des Permanentmagneten kann ein von ihm 
zu beeinflussender Reed-Kontakt liegen, der beispiels- 
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weise durch Ann^herung des Permanenimagneten ge- 
schlossen wird und einen Signalimpuls auf die Leitung 
gibt 

Wird also der mit dem Elektromotor zusammenarbei- 
lende Schalter geschlossen gehalten, so ergeben sich 
durch Drehung des Permanentmagneten und das auf- 
einanderfolgende SchlieOen und Offnen des Reed-Kon- 
taktes Signalimpulse, die als SchuOfolge dienen kannen, 
wobei jedoch wegen der mechanischen Erzeugung die- 
ser Signalimpulse Unterschiede in den ImpulslSngen un- 
vermeidbar sind Dadurch wird eine solche Signalfolge 
von dem dem Spiel zugrundeliegenden Programm nicht 
als unzulassige SchuBfolge interpretiert und somit auch 
kein Spielabbruch bewirkt 

Urn dem Benutzer die Einsteltung der mechanischen 
Wirkung des Elektromoiors zu ermdglicheni kann in 
Reihe mit dem Schalter und dem Elektromotor ein von 
der AuQenseiie des GehSuses verstellbarer Widerstand 
liegen. durch dessen Einstellung die an den Elektromo- 
tor gelegte Spannung verSnderbar ist. 

Die Erfindung wird im folgenden anhand der Figuren 
naher erlautert 

Fig. 1 zeigt eine schematische Draufsicht auf ein Ein- 
gabegerat in Form eines Joysticks. 

Fig. 2 zeigt in einer schematischen perspektivischen» 
teilweise durchsichtigen Darstellung den Joystick aus 
Fig. 1. 

Fig. 3 zeigt einen schematischen Schnitt entlang der 
Linielll-IIIausFig. I. 

Fig, 4 zeigt in einer schematischen Darstellung die 
Schaltung des Elektromotors. 

Fig. 5 zeigt in einer schematischen Darstellung ahn- 
lich Fig, 4 der Einsatz eines Permanentmagneten und 
eines Reed-Kontaktes. 

Der dargestellte. an sich bekannle Joystick hat ein 
Gehause, das aus einer unteren Gehiuseschale 1 und 
einer auf dieser angeordneten, miiiels Schrauben mit ihr 
verbundenen Gehauseabdeckung 2 besteht. Im Mittel- 
bereich des Gehauses 1, 2 steht aus der Gehiluseabdek- 
kung 2 der sogenannte Stick 3 vor. der an seinem unte- 
ren Ende mit Mikroschaltern zusammenwirkt, von de- 
nen nur die Mikroschalter 8, 9 und 10 schematisch dar- 
gestellt sind und die bei entsprechender Verschwen- 
kung des Sticks 3 gegen den Druck der Feder 4 durch 
den Stick geschlossen werden k5nnen und so entspre- 
chende. nicht dargestellte Signalstromkreise schlieOen. 
Es sei darauf hingewiesen, daB die gesamte Verdrahtung 
im Inneren des Gehauses in den Fig, 2 und 3 zur Verein- 
fachung nicht dargestellt ist 

In der Gehauseabdeckung 2 sitzen auBerdem die Be- 
tatigungselemente 5 und 6 fiir zwei Taster, die mit unter- 
halb von ihnen angeordneten Mikroschaltern zusam- 
menarbeiten, von denen lediglich der Mikroschalter 12 
angedeutet ist Diesc Taster werden benutzt, um zusatz- 
lich zu Signalen, die durch Betatigung des Sticks 3 er- 
zeugt werden. weitere Signale zu erzeugen. 

Aus dem Gehause 1. 2 fOhrt eine mehradrige Leitung 
7 heraus, die an einen Computer angeschlossen werden 
kann und deren in das GehSuse hineinfiihrenden Adern, 
wie vorstehend erwahnt, nicht dargestellt sind. 

Da der bisher beschriebene Aufbau des joysticks iib- 
lich ist und sich bei zahlreichen auf dem Markt befindli- 
chen Geraten dieser Art findet, ist eine detailliertere 
Beschreibung des Aufbaus sowie der Funktionsweise 
nicht erforderlich. 

Im Gehause 2 ist mittels an der Gehauseschale 1 
und der Gehauseabdeckung 2 vorgesehenen Abstutzun- 
gen 27, 26 unverlagerbar ein Elektromotor 20 gehaltert 



Der Elektromotor ist beispielsweise ein Gleichstrom* 
motor, der eine geringe Leistungsaufnahme hat Am 
vorstehenden Ende der Ankerwelle 21 des Motors 20 ist 
ein Winkelelement 22 befestigt, dessen einer Schenkel 
5 23 fest mit der Ankerwelle 21 verbunden ist wahrend 
sich der andere Schenkel 24 parallel zur Ankerwelle 21 
und in Richtung des gegenuberliegenden Endes des Mo- 
tors 20 erstreckt so daB das Winkelelement 22 ein Un- 
wuchtelement fiir die Ankerwelle 21 darstellt 
io Wie in Fig. 4 gezeigt ist der Elektromotor 20 uber 
AnschluBleitungen 31 mit einer Spannungsquelle ver- 
bunden, wobei diese Verbindung durch einen von der 
AuBenseite des Gehauses 1, 2 mittels eines Schiebers 28 
betatigbaren Schalter unterbrochen werden kann. In ei- 
15 ner der AnschluBleitungen 31 liegen ein Schalikontakt 
29 und ein einslellbarer Widerstand 30. Der einsiellbare 
Widerstand 30 kann ebenfalls in nicht dargestellter Wei- 
se von auBen mittels des Schiebers 28 einstellbar sein, 
um die Hdhe der angelegten Spannung und damit die 
20 Drehzahl des Motors 20 zu verandern. 

Mit Hilfe des Schaltkontaktes 29 kann bei mittels des 
Schiebers 28 eingeschaitetem Schalter der Motor 20 an 
die Versorgungsspannung gelegt und so eine Drehbe- 
wegung seiner Ankerwelle bewirkt werden. Dieser 
25 Schaltkontakt 29 kann etwa durch Betatigung des Ta- 
sterelementes 6 geschlossen werden, der beispielsweise 
benutzt wird, um durch Schlieflen des zugehorigen Mi- 
kroschahers ein Signal entsprechend einem EinzelschuB 
Oder mehrere Signaie entsprechend einer SchuBfolge zu 
30 erzeugen. Bei eingeschalteter Spannungsversorgung 
und geschlossenem Schaltkontakt 29 dreht sich somit 
der Anker 21, wobei das Winkelelement 22 infolge sei- 
ner Unwuchtwirkung eine ungleichformige Lagerbela- 
stung bewirkt, die zu einer ErschQtterung des Gehauses 
35 des Motors 20 und somit zu einer entsprechenden Er- 
schtitterung bzw. Vibration des Gehauses 1,2 fiihrt 

Wie Fig. 5 zu entnehmen ist, kann zusatzlich zu einem 
Aufbau gemaB Fig. 4 am auBeren Ende des Schenkels 
24 des Winkelelementes 22 ein Permanentmagnel 25 
40 sitzen und benachbart zum Gehause des Motors 20 in 
der Drehebene des Permanentmagneten 25 ein Reed- 
Kontakt 32 gehaltert sein, an den Signalleitungen 33 
angeschlossen sind. 
Wie Fig, 5 zeigt lauft der Permanentmagnet 25 bei 
45 Drehung der Ankerwelle 21 des Motors 20 nahe am 
Reed-Kontakt 32 vorbei, und bei diesem Vorbeilauf be- 
wirkt er ein SchlieBen des Reed-Kontaktes und damit 
die Erzeugung eines Signalimpulses auf den Signallei- 
tungen 33. Es ist somit mdglich, mit Hilfe des Reed-lCon- 
50 taktes 32 und durch Drehung der Ankerwelle 21 des 
Motors 20 einen einzelnen Signalimpuls oder eine Folge 
von Signalimpulsen zu erzeugen, die dem Computer o.a, 
zugeleitet werden. um dort als SchuB-Signale ausgewer- 
tet zu werden. 

55 Es sei erwahnt daB die Spannungsversorgung des 
Motors 20 durch AnschluB an eine Spannungsquelle 
aber die mehradrige Leitung 7. aber auch durch Vorse- 
hen von Batterien im Gehause 1, 2 erfolgen kann, 

60 Patentanspriiche 

1. Eingabegerat insbesondere Joystick oder -pad, 
fflr Heimcomputer, Personalcomputer, Telespiele 
u. a., mit einem Gehause (1, 2), das mindestens einen 
65 Schalter (8, 9. 10, 12) enthak, der Ober eine mehrad- 
rige. aus dem Gehause (1, 2) herausfiihrende Lei- 
tung (7) mit dem Computer o.a. verbindbar ist und 
der durch ein von auBen betatigbares Betatigungs- 
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teil (3. 5, 6) aktivierbar ist, dadurch gekennzeich- 
net» dafl im Inneren des Gehauses (1, 2) ein Elektro- 
motor (20) gehaltert ist, an dessen Ankerwelle (21) 
ein Unwuchtelement (22) angebracht ist, und daO 
der Elektromotor (20) bcim SchlieOen des Schalters 5 
zur Erzeugung einer Drehbewegung seiner Anker- 
welle (21) an Spannung gelegt wird. 

2. Eingabegerat nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daO der Elektromotor (20) an der Wand 
des Gehauses (1. 2) befestigt isL ,0 

3. Eingabegerat nach Anspruch 1 oder 2, dadurch 
gekennzeichnet, daO das Unwuchtelement durch 
ein Winkelelement (22) gebildet ist, dessen einer 
Schenkel (22) an dem aus dem Motorgehiuse vor- 
stehenden Abschnitt der Ankerwelle (2t) befestigt 15 
ist 

4. Eingabegerat nach Anspruch 3, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB sich der andere Schenkel (24) des 
Winkeielementes (22) in Richtung des Motorge- 
hauses erstreckt 20 

5. Eingabegerat nach einem der Anspriiche I bis 4, 
gekennzeichnet durch einen im Abstand von der 
Ankerwelle (21) vorgesehenen, mit dieser fest ver- 
bundenen Permanentmagneten (25). wobei benach- 
bart zu dessen Umlaufbahn ein von ihm zu beein- 25 
flussender Reed-Kontakt (32) liegt, der bei Annahe- 
rung des Permanentmagneten (25) einen Signalim- 
puis in der Leitung (7) erzeugt 

6. Eingabegerat nach einem der Anspruche 1 bis 5, 
dadurch gekennzeichnet, daB in Reihe mit dem 30 
Elektromotor (20) ein von der AuBenseite des Ge- 
hauses (1,2) verstelJbarer Widerstand (30) liegt 



Hierzu 3 Seite(n) Zeichnungen 



40 



50 



55 



60 



65 



— Leerseite — 



ZEICHNUNGEN SEITE 1 



Nummer: OE 40 13 227 CI 

Int. Cl.»: Q06F 3/033 

Veroffentlichungstag: 29. Mai 1 991 




108 122/401 



ZEtCHNUNGEN SEITE 2 



Nummer: DE 40 13 227 CI 

tntCi.^ 6 06F 3/033 

Veroffentlichungstag: 29. Mai 1991 



Fig. 2 




108 122/401 



ZEICHNUNGEN SEITE 3 Summer: DE 40 13 227 CI 

Int. C|.»: Q06F 3/033 

Verdffentlfchungstag: 29. Mai 1991 





108 122/401 



